Uma boa receptividade 


Por JOÃO CRUZ 


Esta é a última edição da Micromania deste 
mês de Fevereiro e com ela cessa a recepção de 
opiniões acerca dos melhores programas de 1989. 
Uma vez mais estamos bastante gratos pela vossa 
preciosa receptividade a todas ás nossas iniciati- 
vas e esperamos que, em futuras acções do géne- 
ro, continuem a colaborar connosco para dar alen- 
to a esta rubrica que veio ao encontro dos desejos 
de muitos jovens, apesar das limitações. Sendo 
assim, para a semana publicaremos os resultados 
do inquérito feito durante este período e que culmi- 
narão com o anúncio dos jogos mais votados, 
pelos nossos leitores, durante este pesquisa. Algu- 
mas perguntas foram-nos colocadas acerca do 


mé adoptado para o inquérito deste ano, pelo 
que vamos tentar dar uma breve explicação. Este 
ano, resolvemos somente pedir a opinião dos cin- 


co melhores jogos de 89, pois do primeiro inquérito 
fectuámos o ano passado limitámos o assun- 
e e exclusivamente aos Spectrum. Como 
neste ano tentámos difundir o nosso objectivo de 
atender todos os jovens, independentemente do 


computador que possuam, era praticamente dg 
possível fazer-se uma coordenação aceitável qe 
respostas a todas as perguntas do inquérito ante 
rior para cada computador. Isso levar-nos-ia U E 
ou três edições da Micromania para apresen a 
mos os resultados. Assim, daremos, já na próxim. 
edição, os resultados que nos chegaram às diga 
ou seja, os referentes ao lote de computador? 

existentes no mercado. Quanto às opiniões acer 

da nossa rubrica, que é vossa também, elas PE 

necessitam de inquéritos para nós sabermos ques 


OS vossos votos na matéria. As cartas que pç 


colaborações podem exprimir as vossas s 
acerca do que está certo ou errado nesta sera. 
Para isso, não precisam de inquérito para demor. 
trarem as vossas opiniões. Sabemos que à ger 
pal exigência que nos fazem é a de alargar à do 
maior número de páginas esta rubrica mas, ar 
isso pouco viável (pelo menos por agora), pré 
-nos acompanhar o evoluir dos acontecimentos 
Escrevam e participem! 


oi 


DOUBLE DRAGON 2 


Estamos perante mais uma con 
versão de um popular jogo original 
das máquinas. Trata-se de DOUBLE 
DRAGON 2. O jogo em si é a conti- 
nuação do famoso DOUBLE DRA- 
GON, no qual podem participar um, 
ou dois jogadores, no combate ao cri- 
me praticado nos subúrbios de uma 
grande cidade. As ruas estão infesta- 
das de marginais e malfeitores e é 
urgente que se faça «uma limpeza» 
na área; é aí que nós entramos em 
cena, controlando os nossos heróis, 
peritos em artes marciais. No percur- 
so podemos fazer uso de diversas 
armas, facilitando-nos a nossa mis- 
são. DOUBLE DRAGON 2 está numa 
conversão bastante melhor do que a 
anterior, sendo fiel ao original, tanto 
graficamente, como a nível de anima- 
ção e adictividade. Os que conhecem 
e jogam este jogo nas máquinas vão 
adorar esta versão! 


COMPUTADOR: ATARI ST 

EDITOR: VIRGIN/MASTERTRONIC 
GÉNERO: ACÇÃO/ARTES MARCIAIS 
USA: MOUSE/JOYSTICK 
APRESENTAÇÃO: 18 

SOM ATARI: 18 

GRÁFICOS: 19. USO DA COR: 20 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20 
TOTAL: 18 

OPINIÃO: EXCELENTE CONVERSÃO! 
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O QUE JA SE 


JOGA... 


CHASE HQ 


Não resistimos a comentar a con- 
versão deste espectacular CHASE 
HQ para os computadores de 16-bils, 
após termos feito uma apreciação 
deste mesmo jogo nos Spectrum. E se 
nos computadores de 8-bits este 
CHASE HQ pode-se considerar o me- 
lhor do género, esta versão está ini- 
cialmente semelhante ao original da 
máquina. Um dos fortes atractivos 
desta versão é a inclusão de voz digi- 
talizada e bastante melhores efeitos 
sonoros. Enfim, CHASE HQ, nos 16- 
bits é praticamente o original, no qual 
temos que participar na mais fantásti- 
ca perseguição, sobre quatro rodas, 
aos mais perigosos marginais de uma 
cidade corrompida pelo crime e onde 
a única esperança dos oprimidos é a 
coragem dos membros das forças es- 
peciais da Polícia. CHASE HQ, o jogo 
do ano que findou? 


COMPUTADOR: ATARI ST 

EDITOR: OCEAN 

GÉNERO: ACÇÃO/SIMULAÇÃO 

USA: MOUSE/JOYSTICK 
APRESENTAÇÃO: 20 

SOM ATARI: 19 

GRÁFICOS: 20. USO DA COR: 20 
MOVIMENTO: 19. ADICTIVIDADE: 20 
TOTAL: 20 

OPINIÃO: A NÃO PERDER!!! 
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COMPUTADOR: ATARI ST 
EDITOR: INFORGAMES. cj 
GÉNERO: ACÇÃO/ESTRATÉ 
USA: MOUSENOYSTICK 
APRESENTAÇÃO: 19 
SOM ATARI: 18 19 
GRÁFICOS: 18. USO DA COA pg: 20 
MOVIMENTO: 17. ADICTIVI 
TOTAL: 18 pe 
OPINIÃO: SUPERADICTIVO 
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JOGOS DE TOPO 
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1 — NORTH & SOUTH 1 — XENON Il 

2 — EXPLORA Il 2 — STRIDER 

3 — DUNGEON MASTER 3 — NEWZEALAND STORY 
4- LA QUETTE. 4 — FREDDY HARDEST 2 
5 — MASCOTE 5 — STUNT CAR RACER 
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JUÍZES NACIONAIS 


$ Am 


Pedro Miguel 
Santos Ferreira 
R. Padre Joaquim 
das Neves, 1179 
4435 RIO TINTO 


RAMBO Ill 


Stallone está de volta! O 
coronel Trautman (o seu 
chefe nos tempos do Viet- 
name) foi capturado pelos 
russos no Afeganistão e só 
há uma pessoa capaz de O 
libertar... Rambo! Dividido 
em três fases, RAMBO Ill é 
um jogo em que teremos 
de evitar os campos mina- 
dos, explorar o quartel so- 
viético, contornar armadi- 
lhas, evitar a detenção, li- 
bertar o coronel e, depois, 
praticar uma fuga «explosi- 
va»! Numa edição da so- 
bejamente conhecida em- 
presa Ocean, RAMBO Ill é 
um jogo em grande! 
APRESENTAÇÃO: 18 
GRÁFICOS: 18 
SOM 128K: 18 
MOVIMENTO: 18 
ORIGINALIDADE: 17 
ADICTIVIDADE: 19 
TOTAL: 18 
OPINIÃO: MUITO BOM! 


Ricardo Nuno 

Sousa Freitas 

Rua da Barranha, 797 
4450 MATOSINHOS 


COLISEUM 


Este jogo leva-nos até ao 
tempo dos Romanos, às 
corridas de =quadrigas» 
O nosso herói, que se pre- 
sume ser Ben-Hur, val par- 
ticipar nesta corrida pela 
sobrevivência. Utilizando 
várias armas à medida que 
progredimos nos níveis (ao 
todo são quatro), temos 
que evitar obstáculos di- 
versos, tais como muros 
rochas... que estão dispos- 
tos de uma maneira desali- 
nhada ao longo de cada 
percurso. Em COLISEUM, 
o jogador vai ter que evitar 
estes obstáculos, bem 
como enfrentar os adver- 
sários 
APRESENTAÇÃO: 18 
GRÁFICOS: 19 
SOM 48K: 16 
MOVIMENTO: 18 
ORIGINALIDADE: 17 
ADICTIVIDADE: 18 
TOTAL: 19 
OPINIÃO: UM BOM JOGO! 


